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Abstract. 
This study aimed to evaluate the interface design of student portal in University X using human factors and 
ergonomics interpretation approach, to increase usability and usefulness of the system. Heuristic evaluation 
by Molich and Nielsen was used as methodology. The result shows in general that interface design, ease of 
use (usability) of student portal in University X has been pretty good based on evaluation, but there are some 
things that need to be improved, especially in the characteristics of usability. 
Keyword: Interface, Usability, Usefulness, Heuristic Evaluation 
1. INTRODUCTION 
Sejak lahirnya internet di Indonesia di awal tahun 
1990-an sampai saat ini teknologi internet telah 
menjadi besar sebagai alat komunikasi dan 
informasi yang tidak dapat diabaikan. Dalam dunia 
pendidikan pula, teknologi internet hadir sebagai 
media yang sangat multifungsi. Berbagai peranan 
internet antara lain sebagai akses kesumber 
informasi, alat bantu pembelajaran sebagai contoh 
dalam bentuk portal mahasiswa yang juga 
berfungsi sebagai fasilitas pembelajaran serta 
sebagai infrastruktur sistem informasi dalam 
institusi lembaga pendidikan. Berbagai peranan ini 
dinilai sangat penting karena dapat meningkatkan 
arus informasi dengan sangat cepat dan menjadi 
poin utama bagi perkembangan pendidikan di 
Indonesia di era global saat ini. 
Human Computer Interaction (HCI) atau 
diartikan sebagai interaksi komputer manusia, 
adalah multi disiplin yang fokus pada desain, 
evaluasi dan implementasi dari interaksi sistem 
komputer yang digunakan oleh manusia dan hal 
lain yang berada di sekitarnya (Preece et. al, 2002). 
Kemudahan penggunaan (usability) merupakan isu 
yang krusial dalam HCI, karena hal itu menjadi 
aspek penting untuk menilai kualitas dari 
antarmuka (interface) pengguna (Parlangeli et. al, 
1999). 
Metode evaluasi usability atau dikenal dengan 
usability evaluation methods (UEMs) muncul lebih 
dari dua dekade yang lalu. Meskipun demikan, area 
tersebut relatif masih baru dan dirasa belum 
lengkap, baik sebagai area penelitian dan sebagai 
ilmu terapan (Hartson et. al, 2004). Sebagai bagian 
dari pengembangan suatu sistem yang memenuhi 
standar HCI, evaluasi pada kemudahan penggunaan 
(usability) harus dilakukan (Reed et. al, 1999). 
Penelitian ini merupakan penelitian 
pendahuluan yang fokus pada penggunaan metode 
evaluasi terutama kemudahan penggunaan 
(usability) dalam hubungannya dengan interaksi 
komputer manusia, dengan menggunakan portal 
mahasiswa Universitas X sebagai objek penelitian. 
Penelitian pendahuluan ini digunakan sebagai 
gambaran umum sebelum melakukan penelitian 
lanjut yang lebih mendalam dan menyeluruh 
dengan menggunakan evaluasi lainnya sehingga 
dapat digunakan sebagai media evaluasi, dan 
tentunya hasilnya dapat dijadikan sebagai masukan, 
sehingga kedepannya portal mahasiswa Universitas 
X dapat memberikan nilai (value) yang sangat 
berarti bagi mahasiswa, dosen, dan stakeholder 
yang terkait.. 
2. METODOLOGI  
Penelitian ini fokus pada evaluasi kemudahan 
penggunaan pada portal mahasiswa dengan 
memberikan rekomendasi pada obyek penelitian. 
Metodologi yang digunakan adalah evaluasi 
heuristic versi Molich dan Nielsen. 
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2.1 Human Computer Interaction (HCI) 
Human Computer Interaction (HCI) atau diartikan 
sebagai interaksi komputer manusia, adalah multi 
disiplin yang fokus pada desain, evaluasi dan 
implementasi dari interaksi sistem komputer yang 
digunakan oleh manusia dan hal lain yang berada 
di sekitarnya (Preece et. al, 2002). Kemudahan 
penggunaan (usability) merupakan isu yang krusial 
dalam HCI, karena hal itu menjadi aspek penting 
untuk menilai kualitas dari antarmuka (interface) 
pengguna (Parlangeli et. Al, 1999). Dix et. Al 
(2004) menambahkan fokus utama pada HCI 
adalah bagaimana manusia menggunakan komputer 
sebagai alat untuk melakukan, menyederhanakan 
dan mendukung tugasnya. Persyaratan usability 
dari suatu produk, termasuk internet dan sistem 
komputer dapat diidentifikasikan jika produk yang 
dirancang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Evaluasi usability berjalan seiring dengan 
dikenalnya HCI. 
2.2 Evaluasi Heuristic  
Penelitian ini menggunakan evaluasi heuristic versi 
Molich dan Nielsen (1990) sebagai pendekatan 
dalam melakukan evaluasi terhadap suatu sistem 
manusia-mesin (man-machine system) kaitannya 
dengan kemudahan penggunaan (usability). 
Sepuluh hal yang menjadi kajian dalam evaluasi 
heuristic dapat dilihat pada bagian hasil penelitian 
ini. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pada bab ini akan dikemukakan hasil evaluasi 
portal mahasiswa berdasarkan evaluasi heuristic.  
1. Visibility of system status (feedback)  
Suatu sistem harus selalu menginformasikan 
pengguna (user) apa yang sedang berlangsung, 
melalui umpan balik (feedback) dalam waktu yang 
tepat. Pada kasus ini, Gambar 1 feedback 
ditunjukkan dengan menggunakan running bar di 
bagian bawah ketika suatu sistem sedang berjalan. 
 
Gambar 1. Evaluasi feedback pada portal 
mahasiswa 
2. Match between system and the real world 
(metaphor)   
Evaluasi ini mengkritisi suatu sistem harus didesain 
dengan menggunakan bahasa yang mudah 
dipahami, bahasa awam/para penggunanya, dengan 
kalimat, ungkapan, dan konsep yang dikenal oleh 
pengguna. Pada kasus ini, evaluasi metaphor perlu 
ditingkatkan karena kondisi sekarang dapat 
menyebabkan persepsi para pengguna menjadi 
berbeda, ditandai dengan bahasa yang ambigu, 
salah satunya adalah registrasi. 
 
Gambar 2. Evaluasi metaphor pada portal 
mahasiswa 
3. User control and freedom (navigation)  
Evaluasi ini dimaksudkan agar pengguna dengan 
mudah menavigasi suatu sistem. Salah satu contoh 
yang biasa digunakan ketika pengguna ingin keluar 
dari sistem “exit” ketika melakukan suatu 
kesalahan, serta untuk menghindari sistem 
bertambah rumit/kompleks. Pada kasus ini sudah 
terlihat user control and freedom (navigation) yang 
ditandai dengan tanda “x” pada kanan atas 
tampilan, dan beberapa menu yang ditampilkan 
seperti send, choose file dan lainnya (Gambar 3). 
4. Consistency and standards (consistency)  
Evaluasi consistency dimaksudkan agar suatu 
sistem menjadi standar, konsisten dalam hal 
penulisan kalimat, jenis huruf, dan lain sebagainya. 
Hindari penulisan kalimat, huruf, dan situasi 
lainnya yang berbeda sehingga menimbulkan kesan 
tidak standar dalam suatu sistem. Pada kasus ini, 
consistency belum terlihat atau perlu diperbaiki, 
karena ada beberapa menu yang menggunakan 
bahasa Indonesia dan bahasa Inggris (Gambar 4). 
5. Error prevention (prevention) 
Evaluasi ini hampir serupa dengan evaluasi 
navigation. Tetapi yang lebih diutamakan adalah 
pencegahan pengguna ketika melakukan kesalahan. 
Desain yang dapat mencegah pengguna untuk 
melakukan kesalahan merupakan sebuah hal yang 
penting dalam suatu sistem. Dalam kasus ini, menu 
yang digunakan adalah tombol “x” dan “cancel” 
(Gambar 5). 
6. Recognition rather than recall (memory) 
Evaluasi ini berkaitan dengan beban kerja 
(memory) pengguna sistem. Minimumkan 
penggunaan ingatan dalam suatu sistem. Pengguna 
sebaiknya tidak perlu untuk mengingat ketika 
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hendak menjalankan suatu system. Pada kasus ini 
perlu peningkatan pada evaluasi memory, sebagai 
contoh; pada kolom jumlah dalam Gambar 6, ada 
beberapa mahasiswa yang memiliki angka “0”. 
Beban kerja (memory) akan meningkat ketika 
pengguna perlu mencari siapa saja mahasiswa yang 
memiliki angka “0”, hal itu dapat disiasati dengan 
melakukan pengurutan dari mahasiswa yang 
memiliki jumlah tertinggi hingga terendah. 
7. Flexibility and efficiency of use (efficiency) 
Kecepatan dan ketepatan ketika menggunakan 
suatu sistem merupakan hal yang perlu 
diperhatikan, terlebih bagi pengguna baru. Pada 
kasus ini efficiency sudah baik dan perlu 
ditingkatkan (Gambar 7). 
  
 
Gambar 3. Evaluasi navigation pada portal mahasiswa 
 
Gambar 4. Evaluasi consistency pada portal mahasiswa 
 
Gambar 5. Evaluasi prevention pada portal mahasiswa 
 








Gambar 7. Evaluasi efficiency pada portal mahasiswa 
 
8. Aesthetic and minimalist design (design) Perlu 
diperhatikan empat prinsip dalam desain 
tampilan/visual, yaitu kontras, repetition/ 
pengulangan, alignment, cahaya/proximity. Pada 
kasus ini evaluasi design sudah cukup baik dan 
perlu peningkatan (Gambar 8).  
9. Help users recognize, diagnose, and recover 
from errors (recovery)  
Pesan/tampilan ketika melakukan kesalahan 
sebaiknya disampaikan dalam bahasa yang 
jelas/baku. Pada kasus ini recovery belum terlihat, 
sebagai contoh; ketika pengguna melakukan login 
dan gagal, tidak diketahui pada menu apa pengguna 
gagal (apakah salah memasukkan User ID atau 
Password) – Gambar 9. 
10. Help and documentation (help)  
Kolom/action help merupakan salah satu kolom 
yang perlu ada dalam suatu sistem, sehingga dapat 
membantu pengguna ketika menghadapi 
masalah/kesulitan (Gambar 10). Pada kasus ini 
belum terlihat menu help, sehingga perlu 
penambahan menu tersebut.  
 
Tabel 1 menyajikan rangkuman rekomendasi hasil 
evaluasi heuristic berdasarkan Molich dan Nielsen 
pada kasus portal mahasiswa Universitas X. 
Rekomendasi ini dapat dijadikan sebagai acuan 
















                     






Gambar 10. Evaluasi help pada portal mahasiswa 
 
Tabel 1. Rangkuman evaluasi heuristic portal mahasiswa 
No Deskripsi Rekomendasi 
1 Visibility of system status (feedback) Perlu adanya peningkatan dalam evaluasi ini, 
diantaranya  notifikasi/feedback ketika mengupload 
suatu file sudah berhasil 
2 Match between system and the real world 
(metaphor) 
Perlu adanya penambahan ikon/gambar yang 
merepresentasikan menu utama 
3 User control and freedom (navigation) Sudah ada tombol exit pada portal mahasiswa, tetapi 
perlu adanya penambahan undo/redo pada portal 
4 Consistency and standards (consistency) Perlu adanya konsistensi dalam bahasa yang digunakan, 
baik itu bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris 
5 Error prevention (prevention) Perlu adanya suatu evaluasi yang khusus membahas 
tentang pencegahan kesalahan ini. Salah satunya dengan 
desain yang membedakan antara primary dan secondary 
action 
6 Recognition rather than recall (memory) Evaluasi ini perlu ditekankan kembali pada bagian lain 
dalam portal mahasiswa 
7 Flexibility and efficiency of use (efficiency) Evaluasi ini perlu ditekankan kembali pada bagian lain 
dalam portal mahasiswa 
8 Aesthetic and minimalist desain (desain) Desain dan warna pada masing menu utama dapat 
dibedakan sedemikian rupa sehingga memudahkan dan 
menarik mahasiswa dalam penggunaan portal 
9 Help users recognize, diagnose, and 
recovers from errors (recovery) 
Penambahan informasi mengenai cara pengisian user ID 
dan password pada saat mahasiswa hendak login portal 
10 Help and documentation (help) Perlu adanya menu baru help atau ask yang berisi 
tentang manual penggunaan pengoperasian portal 
 
4. KESIMPULAN 
Dari hasil analisa dan pembahasan hasil dari bab 
sebelumnya, dapat diambil kesimpulan sebagai 
berikut: (1) secara umum desain antar muka 
(interface) pada portal mahasiswa sudah cukup 
baik berdasarkan evaluasi heuristic. Tetapi ada 
beberapa hal yang perlu ditingkatkan agar 
kemudahan penggunaan (usability) menjadi lebih 
baik lagi dan (2) karakteristik kemudahan 
penggunaan (usability) berdasarkan evaluasi 
heuristic, ada beberapa poin yang perlu dikaji 
kembali seperti yang telah dibahas pada bab 
pembahasan. Beberapa hal yang dapat dijadikan 
sebagai masukan/saran adalah sebagai berikut: (1) 
portal mahasiswa harus dapat mengakomodasi 
mahasiswa terutama dalam hal kemudahan 
penggunaan (usability) bagi para responden dan (2) 
metode evaluasi heuristic dapat digunakan sebagai 
panduan dalam pengembangan portal mahasiswa 
hubungannya dengan kemudahan penggunaan 
penggunaan (usability) bagi para responden. 
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